GN le Village Annexe :

Les compétences V5.0
Versions 1
Liste des compétences 2
Récapitulatif des annonces 8
Versions
Version | Date Changements
1.1 9 mai 2019 Publication sur le site
1.2 16 aofit 2019 Précision sur la compétence désarmement.
Ajout annonce paralysie.
Remplacement de points de vie par points de blessure.
1.3 23 aolt 2019 Simplification des compétences liées aux projectiles éthérés.
La compétence “Réincarnation au cceur” devient individuelle.
1.4 15 avril 2020 e Evolution des
compétences :
o “Architecte”,
o “Exploration et cartographie”,
o “Pistage”.
e Ajout de l'annonce Fatal.
2.0 février 2022 Simplification Messager des dmes.
Simplification Projectile Ethéré
3.0 Avril 2023 e Simplification Architecte
4.0 Février 2025 e Modifications opus 4
5.0 Septembre e Modifications opus 5 en violet
2026
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Liste des compétences

Intitulé

Col. ouInd.

Elément

Description

Rang

Ambidextrie

Individuelle

Corruption

Pour acquérir cette compétence, il faut avoir au
moins un point de corruption.

Cette compétence permet le maniement de 2
armes a la fois. La longueur cumulée des deux

armes ne doit pas dépasser 160 cm

Bronze

Arc & arbaléte

Collective

Cette compétence permet d'utiliser un arc ou
une arbaléte, y compris les arbalétes de poing.

Vous pouvez transporter jusqua 5 fleches ou
carreaux. Une fois que vous les avez tirés, vous
pouvez les ramasser pour les utiliser a nouveau.

Une fléche ou un carreau fait 2 points de dégat.

Bronze

Architecte Nvi

Collective

Terre

Permet de construire des batiment de niveau 1
(piece de bronze)
des

Compétence disponible la premieére

réincarnation.

Architecte Nv2

Collective

Terre

Permet de construire des batiment de niveau 2

(piece d’argent ou moins)

Bronze

Architecte Nv3

Collective

Terre

Permet de construire des batiment de niveau 3

(piece d’or ou moins)

Argent

Arme de - de 80

cm

Collective

Cette compétence permet le maniement des
armes de moins de 80 cm, hors Haches et
Masses.

dés

Compétence disponible la premiére

réincarnation.

Arme de moins

110 cm

Collective

Feu

Cette compétence permet le maniement des

A

épées, haches et masses mesurant jusqua 110

cm.

Bronze

Arme a deux
mains de + 110

cm

Collective

Feu

Cette compétence permet le maniement des
épées, haches et masses mesurant plus de 110
cm et uniquement celles-ci.

Les armes d’hast sont débloquées via une autre

compétence.

Argent
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Une armure de métal confere 4 points d'armure.
La réparation est automatique, en méme temps,
au méme rythme et aux mémes conditions que

les Points de vie.

GN le Village Annexe :
Les compétences V5.0
Intitulé Col. ouInd. Elément Description Rang
Arme d'hast :
Lance & ) )
o . Cette compétence permet de manier toutes les
équivalent Collective Feu R o Argent
. armes d'hast, lance, baton ou équivalent.
(arme a deux
mains)
Cette compétence permet l'utilisation d'armes
Armes de jet Collective Air de jet, c'est dire couteau et autre hache de| Bronze
lancer. Un projectile fait 1 point de dégat.
Cette compétence permet le port d'une armure
de cuir ou de métal. Larmure doit couvrir au
minimum le torse et les avant-bras.
. Une armure de cuir confeére 2 points d'armure.
Armure Collective Eau Bronze
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savoir en plus, permettant l'assimilation d'un

troisitme  emplacement de compétence

individuelle.

GN le Village Annexe :
Les compétences V5.0
Intitulé Col. ou Ind. Elément Description Rang
Lorsque vous prenez un coup d’'une attaque de
mélée, vous pouvez annoncer “ Retour de
Aura de feu Individuelle Feu flammes “ : ladversaire qui vous a porté le coup| Argent
prend immédiatement 2 dégats.
Utilisable une fois par combat.
Bouclier de ) o
. . Cette compétence permet l'utilisation des
moins de 80 Collective Eau ] ] o Bronze
Lo boucliers de moins de 80 cm de diameétre
cm de diameétre
Bouclier de ’ o
. Cette compétence permet l'utilisation des
plusde 8ocm | Individuelle Eau : . Argent
L boucliers de 80 cm de diameétre, ou plus
de diametre
Cette compétence vous permet de prendre un
carton d'exploration a poingonner et de partir a
la recherche des poingons qui sont répartis sur
le terrain.
Les motifs des poingons sont tous différents.
ch 4 Lorsque le carton est complet, vous obtenez une
asseur de . .
Individuelle Air carte au trésor. Sur cette carte est inscrit
O lemplacement d’un coffre au trésor. Brope
Les cartes ne vous indiqueront que des coffres
non piégés et avec beaucoup de ressources.
Vous pouvez confier la carte 2 qui vous voulez,
ou la garder pour vous-méme.
Pour plus de détails, voir dans les regles la
description d’'un coffre au trésor.
Comme vous allez vous en apercevoir, le cceur
du village émet des sons en continu. Cette
compétence permet de rendre le cceur
Ceeur ) silencieux. Les vibrations du coeur ne
o Collective Ether ) ) Argent
silencieux perturbant plus votre 4me, elle peut contenir du
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Enveloppe du . . Tant que votre arme nest pas dégainée, cette
) Collective Air ) . )
zéphyr compétence vous octroie 1 point d'armure.
. . . Annoncer "Esquive" : permet d'ignorer le coup.
Esquive Individuelle Air . .
Utilisable une fois par combat.
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Intitulé Col. ouInd. Elément Description Rang

Tant que vous maintenez d'une main votre voile

_ o ) au-dessus de votre téte, vous étes intangible
Intangibilité | Individuelle Air Or

(mais pas invisible)

Utilisable une fois par combat.
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Les compétences

V5.0

GN le Village

Annexe :

Intitulé

Col. ou Ind.

Elément

Description

Rang

Piege

Individuelle

Corruption

Pour acquérir cette compétence, il faut avoir au
moins un point de corruption.

Un piége est matérialisé par un grand rectangle
de tissu au sol.

Celui qui a la compétence peut porter, installer
et réarmer 1 seul piége a la fois. Il peut se faire
aider pour cela mais c'est lui qui décide de
l'endroit ot sera disposé le piege.

Le tissu doit étre tendu sur le sol pour étre
efficace.

Les pieges ont tous le méme effet "papier tue
mouche" : lorsqu'une créature passe sur le piége,
elle est bloquée et essaye de se décoller pendant
au moins 10 secondes. Pour se dégager du
piége, il faut mettre le tissu en boule avec les
pieds.

Les créatures ne voient pas le piége. Les ames
réincarnées voient le piége, cependant elles en
subissent les effets si elles passent dessus.

Le piége doit étre re-armé apres utilisation
(re-tendre le tissu).

Argent

Pisteur

Individuelle

Terre

Cette compétence permet de suivre des traces
qui ménent a des
éphémeres. Celles-ci sont facilement épuisables
et ne restent pas indéfiniment. De nouvelles
traces peuvent apparaitre.

Attention, la compétence pisteur ne permet pas
de transporter plus de ressource.

Les
nécessitent plus de réflexions quwauparavant
(précision : vous ne pouvez pas lire les
indications sur les traces si vous n’avez pas la
compétence).

réserves de ressources

traces sont moins nombreuses et

Bronze

Poids plume

Individuelle

Air

Cette compétence permet de courir avec des

ressources sur soi.

Bronze

Prison de glace

Individuelle

Eau

Lors d'une touche NON parée, vous pouvez
annoncer “ Glace “ : la victime est bloquée
pendant 15 secondes mais ne peut pas prendre
de dégats .

Utilisable une fois par combat.

Argent
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Lorsque vous étes un fantdme, si vous rattrapez
un projectile éthéré au vol, ou que vous le

L ramassez, vous pouvez le jeter sur une autre
Projectile

éthéré (Ether)

Collective créature. Bronze
Attention, tant que vous tenez le projectile a la
main, vous ne pouvez pas vous déplacer : vous

avez les pieds cloués au sol.
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Récapitulatif des annonces

Annonce Effet
Assassinat Sivous étes surpris.e par l'attaque, vous tombez a o blessure.
2,40, ... Lattaque inflige le nombre de points de dégats indiqué.
Désarme Vous étes désarmé.e et devez jeter votre arme principale a plus de 1m derriére vous.
Esquive Le coup que vous venez de porter est ignoré.
Paral | La personne/créature ciblée par cette annonce perd instantanément tous ses points
atal !
de blessure et passe directement dans I'éther.
al Vous étes bloqué.e pendant 3 secondes mais vous ne subissez aucun dégats pendant
ace
ce temps.
Paralvsi Le coup que vous venez de recevoir vous paralyse. Vous étes paralysé.e jusqua ce
aralysie
que vous soyez hors de danger.
Vous étes repoussé.e et devez reculer de 5 pas et vous devez tomber au sol : Les
Projection fesses ou les deux genoux doivent toucher le sol. Attention a ne pas vous faire mal.
(Que le coup soit paré ou non)
Vous devez attaquer le personnage qui a annoncé “Provocation”. Si vous étiez déja
Provocation en combat, vous devez le rompre et changer de cible.
La provocation est rompue a la moindre blessure que vous subissez.
Recul Vous étes repoussé.e et devez reculer de 5 pas.
ecu
(Lors d'une touche NON parée)
Retour de flamme [Apreés avoir touché votre adversaire, vous prenez immédiatement 2 dégats.
STOP! Arrét de jeu pour cause de danger imminent
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